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Indicador de Logro:  

Desarrollar habilidades para elegir y utilizar herramientas y técnicas adecuadas para la 

comunicación visual. 

Diseñar y producir materiales gráficos e impresos. 

 

LA COMUNICACIÓN VISUAL 

Elementos de la comunicación visual 

 La dimensión. La representación de la dimensión o representación volumétrica en formatos 

visuales bidimensionales depende también de la ilusión. La dimensión existe en el mundo real. No sólo 

podemos sentirla, sino verla con ayuda de nuestra visión estereoscópica biocular. Pero en ninguna de 

las representaciones bidimensionales de la realidad, sean dibujos, pinturas, fotografías, películas o 

emisiones de televisión, existe un volumen real; éste sólo está implícito. La ilusión se refuerza de 

muchas maneras, pero el artificio fundamental para simular la 

dimensión es la convención técnica de la perspectiva. Los efectos 

que produce la perspectiva pueden intensificarse mediante la 

manipulación tonal del «claroscuro», énfasis espectacular a base de 

luces y sombras. 

La perspectiva tiene fórmulas exactas con numerosas y complicadas 

reglas. Usa la línea para crear sus efectos, pero su intención última 

es producir una sensación de realidad. 

En la fotografía predomina la perspectiva. La lente tiene propiedades 

muy parecidas a las del ojo, y la simulación de la dimensión es una de sus 

capacidades principales. Pero existen diferencias importantes. El ojo 

tiene una amplia visión periférica de la que carece la cámara. 

La anchura de campo de una cámara es modificable, es decir, lo que ve 

y registra depende de la distancia focal de sus lentes. Pero no puede 

competir con el ojo sin recurrir a las enormes distorsiones de la lente. 

La dimensión real es el elemento dominante en el diseño industrial, la 

artesanía, la escultura, la arquitectura y cualquier material visual 

relacionado con el volumen total y real. Se trata de un problema muy complejo que requiere la 

capacidad de pre visualizar y planear a tamaño natural. 

 

ACTIVIDAD INDIVIDUAL 1 

1. Dibuje en Geogebra las perspectivas: isométrica, dimétrica, trimétrica, caballera, con dos y tres 

puntos de fuga, de un cubo o un paralelepípedo 10 cms de lado. 

2. Realice en grupo una imagen de arte anamórfico. 

 

 La escala. Todos los elementos visuales tienen capacidad para 

modificar y definirse unos a otros. Este proceso es en sí 

mismo el elemento llamado escala. No puede existir lo 

grande sin lo pequeño.  

Pero incluso cuando establecemos lo grande a través de 

lo pequeño, se puede cambiar toda la escala con la introducción de 

otra modificación visual. Es posible establecer una escala no sólo mediante el tamaño 

relativo de las claves visuales, sino también mediante relaciones con el campo visual 

o el entorno. En lo relativo a la escala, los resultados visuales son fluidos y nunca 

absolutos, pues están sometidos a muchas variables modificadoras. 
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En la figura de la izquierda, podemos 

considerar que el cuadrado es grande a causa 

de su relación de tamaño con el campo visual; 

en cambio, el cuadrado de la figura de la 

derecha nos resultará pequeño debido a su 

tamaño con respecto a ese campo.  

Todo lo que venimos diciendo es cierto en el contexto de la 

escala y falso en términos de medición, pues el cuadrado de la 

figura izquierda es más pequeño que la figura derecha. 

La escala suele utilizarse en planos y mapas para representar una 

medición proporcional real. Normalmente la escala se explicita, 

por ejemplo, 1 cm = 25.000 m, o 1 cm = 1.000 m.  

En el globo terráqueo se representan distancias enormes con 

medidas pequeñas. Todo ello requiere ampliar nuestra 

comprensión para visualizar en términos de distancia real 

aquellas medidas simuladas en un mapa o un plano.  

La medición es parte integrante de la escala, 

pero no resulta crucial. Más importante es la 

yuxtaposición, lo que se coloca junto al objeto visual o el marco en que éste está 

colocado. Estos factores son mucho más importantes.  

El factor más decisivo en el establecimiento de la escala es la 

medida del hombre mismo. En aquellos diseños relacionados con 

la comodidad, todo va en función del tamaño medio de las 

proporciones humanas. Existe una proporción ideal, un hombre medio, pero existen 

también infinitas variantes que hacen de cada uno de nosotros un espécimen único.  

La producción en serie, naturalmente, está regida por 

el hombre medio en todos aquellos objetos grandes, 

como coches y bañeras. En cambio, las ropas se presentan en el mercado 

con múltiples tallas, porque a este nivel hay que reconocer las enormes 

variaciones del tamaño del individuo humano. 

 

ACTIVIDAD INDIVIDUAL 2 

1. Dibujar una curva empleando el número áureo o sección 

áurea. 

2. Con la ayuda de sus compañeros tome las medidas de su 

cuerpo mostradas a la derecha. Realice un dibujo 

esquemático de su cuerpo a una escala de 1:10. Tenga en 

cuenta las medidas tomadas. 

3. Realice un dibujo de su cuerpo empleando las medidas y 

proporciones descritas por Vitrubio y Leonardo Da Vinci. 

 

Algunas de las proporciones descritas por Vitruvio son las siguientes: 

• El rostro, desde la barbilla hasta la parte más alta de la frente, donde están las raíces del pelo, 

mide una décima parte de la altura total. 

• La palma de la mano, desde la muñeca hasta el extremo del dedo medio, mide exactamente lo 

mismo. 

• La cabeza, desde la barbilla hasta su coronilla, mide la octava parte de todo el cuerpo. 

• Del mentón hasta la base de la nariz, mide una tercera parte del rostro. 

• La frente mide igualmente otra tercera parte del rostro. 
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• El ombligo es el punto central natural del cuerpo humano. En efecto, si se coloca un hombre boca 

arriba, con sus manos y sus pies estirados, situando el centro del compás en su ombligo y trazando 

una circunferencia, esta tocaría la punta de ambas manos y los dedos de los pies. 

• La figura circular trazada sobre el cuerpo humano nos posibilita el lograr también un cuadrado: si 

se mide desde la planta de los pies hasta la coronilla, la medida resultante será la misma que se da 

entre las puntas de los dedos con los brazos extendidos. 

 

Además, Da Vinci corrige algunas proporciones y añade otras: 

• La anchura mayor de los hombros contiene en sí misma la cuarta parte de la altura del cuerpo. 

• Desde el codo a la punta de la mano será la quinta parte. 

• Desde el codo al ángulo de la axila será la octava parte. 

• La mano completa será la décima parte. 

• El comienzo de los genitales marca la mitad del hombre. 

• El pie es la séptima parte. 

• Desde la planta del pie hasta debajo de la rodilla será la cuarta parte. 

• Desde debajo de la rodilla al comienzo de los genitales será la cuarta parte 

 

 La textura. La textura es el elemento visual que sirve frecuentemente de "doble" de las cualidades 

de otro sentido, el tacto. Pero en realidad la textura podemos apreciarla y 

reconocerla ya sea mediante el tacto ya mediante la vista, o mediante ambos 

sentidos.  

 

Es posible que una textura no tenga ninguna cualidad táctil, y sólo las tenga 

ópticas, como las líneas de una página impresa, el dibujo de un tejido de 

punto o las tramas de un croquis. Cuando hay una textura real, coexisten las cualidades táctiles y 

ópticas por separado y específicamente, permitiendo una sensación individual al ojo y a la mano, 

aunque proyectemos ambas sensaciones en un significado fuertemente asociativo. El juicio del ojo 

suele corroborarse con el de la mano mediante el tacto real. 

 

ACTIVIDAD INDIVIDUAL 3 

1. Recorte y pegue 5 imágenes que muestren texturas diferentes. 

2. Escoja una obra de Joan Miró o de Vasili Kandinski y realice una composición gráfica empleando 

diferentes materiales para crear la experiencia de distintas texturas. 

 

 

 

 

 

 


